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ABSTRAK 
Nama :  Andi As’adul Islam Makmur 
Nim :  60200111012 
Jurusan :  Teknik Informatika 
Judul :   Augmented Reality Panduan Belajar Shalat Berdasarkan 
Tarjih Muhammadiyah Berbasis Android. 
Pembimbing I : Yusran Bobihu, S.Kom,, M.Si. 
Pembimbing II :  Dr. Kamaruddin Tone, M.M 
 
Perkembangan teknologi dibidang telekomunikasi khususnya telepon genggam, 
menyebabkan bertambahnya alternatif melakukan pembelajaran, sumber informasi 
dapat di akses secara online yang kemudian dapat digunakan sebagai sarana proses 
belajar dan dapat mengatasi masalah kurangnya minat belajar khususnya pada anak-
anak. Seiring dengan tingkat mobilitas yang tinggi handphone yang semula hanya 
untuk media komunikasi sekarang bisa melebihi fungsi dasarnya, berbagai macam fitur 
sudah bisa dirasakan di berbagai handphone yang ada saat ini dari kamera, video, 
pengolah data, dokumen dan lain sebagainya. Aplikasi Android “AR Tuntunan Shalat” 
adalah sebuah buku interaktif sebagai media pembelajaran yang diintegrasikan dengan 
Augmented Reality untuk meningkatkan minat dalam mempelajari gerakan shalat. 
Penelitian ini menggunakan buku sebagai media pembelajaran yang kemudian akan 
memunculkan informasi 3D yang merepresentasikan objek Fort Rotterdam yang 
sesungguhnya, audio, animasi, gambar dan teks tambahan sebagai pelengkap 
informasi. AR Tuntunan Shalat dirancang dengan teknik markerless-based sehingga 
tampilan antarmuka menjadi lebih menarik dan informatif. AR Tuntunan Shalat 
dikembangkan menggunakan GUI Button dimana user dapat berinteraksi dengan buku 
melalu smartphone Android. 
 
Metodologi penelitian pada penelitian ini adalah penelitian kualitatif dimana strategis 
yang digunakan adalah Design and Creation. Penelitian ini menggunakan metode 
pengumpulan data observasi, wawancara dan studi pustaka. Metode perancangan yang 
digunakan adalah waterfall dan teknik pengujian yang digunakan adalah Black Box. 
Berdasarkan hasil ujicoba menunjukkan bahwa AR Tuntunan Shalat mudah digunakan, 
memberikan informasi visual yang lebih baik daripada buku konvensional, atraktif, 
menyenangkan, memungkinkan pembaca berinteraksi dengan buku secara lebih baik 
membantu meningkatkan pemahaman pembaca, tidak cepat merasa bosan, dan 
memiliki pengalaman lebih.  
 
Kata Kunci: Media belajar, buku, Tuntunan Shalat, Tarjih, Muhammadiyah, 
Augmented Reality.
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BAB I  
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
  Dalam agama Islam, terdapat lima pilar yang mencirikhaskan seorang muslim, 
pilar ini disebut sebagai Rukun Islam. Rukun Islam inilah yang menjadi pedoman 
umum seorang muslim dalam beribadah kepada Allah.  
  Adapun rukun Islam yang pertama adalah syahadat yaitu pengakuan bahwa 
tidak ada Tuhan yang patut disembah selain Allah SWT, kedua mendirikan shalat, 
ketiga menunaikan zakat, keempat puasa pada bulan Ramadhan dan kelima naik haji 
ke Baitullah Al-Haram. Lima hal tersebut merupakan tiang agama bagi umat Islam dan 
wajib dilaksanakan oleh setiap umat Islam.  
  Untuk itu, telah banyak beredar di masyarakat berbagai jenis tuntunan 
menjalankan ibadah rukun Islam, salah satunya dengan menggunakan buku Himpinan 
Putusan Tarjih (HPT) Muhammadiyah sebagai tuntunan dalam beribadah umat Islam. 
Salah satu yang dibahas dalam buku tersebut adalah tata cara wudhu dan sholat yang 
benar dan sesuai yang dilakukan Nabi Muhammad SAW semasa hidupnya, seperti 
dalam hadist riwayat Muslim berikut ini:  
 َنَسَْحأَف َأ َّضََوت ْنَم ِتَْحت ْنِم َجُرَْخت ىَّتَح ِهِدَسَج ْنِم ُهاَياَطَخ ْتَجَرَخ َءوُضُوْلا
 ِهِراَفَْظأ   
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Terjemahan :”Barangsiapa berwudhu dengan baik keluarlah dosa dosanya dari 
jasadnya sampaipun dari bawah kuku   kukunya”. (Dr. Sa'id Bin 
'Ali bin Wahf Al-qahthani, 2006.). 
 
Wudhu termasuk dalam amalan yag paling utama dan mulia, dimana wudhu 
merupakan syarat sahnya shalat yang merupakan tiang agama dan rukun Islam 
terpenting setelah dua kalimat syahadat. Karenanya barangiapa yang mengerjakan 
shalat tanpa berwudhu (bagi yang berhadast kecil) maka shalatnya tidak sah atau  sia-
sia dan telah terjatuh dalam dosa besar. Ibadah wudhu apabila dilakukan sesuai 
tuntunan ibadah Rasusullullah Nabi Muhammad SAW, maka akan mendatangkan 
keutamaan atau kebaikan bagi yang mengerjakannya diantaranya akan menghapus 
dosa-dosa (kecil) yangg telah lalu, selain itu seseorang yang berwudhu dengan benar 
dan sempurna akan mendapatkan cahaya pada wajah, kedua tangan, dan kedua kakinya 
dengan sebab seseorang tersebut mencuci wajah, kedua tangan, dan kedua kakinya 
dalam berwudhu (El-Ghony, 2013). 
  Adapun hadits yang berkaitan tentang perintah mengikuti gerakan shalat 
Rasulullah dalam mengerjakan shalat dalam hadits riwayat Bukhari yaitu : 
       يِ لَُصأ ِينوُُمتَْيأَر اَمَك اوُّلَص   
Terjemahan : “Sholatlah kalian sebagaimana kalian melihat aku sholat” 
(Nashiruddin al Albani, 2007.).  
 
  Hadits di atas menjelaskan bahwa dalam melakukan gerakan shalat seseorang 
harus mengikuti gerakan sholat yang dilakukan Rasulullah mulai dengan takbiratul 
ihram hingga salam. 
3 
 
 
  Tetapi dalam zaman sekarang dimana manusia tidak dapat lagi melihat gerakan 
Rasulullah dalam shalat secara langsung berarti manusia hanya dapat mengikuti 
gerakan Rasulullah dengan ittiba’. Ittiba’ berarti Mengikuti satu pendapat dari seorang 
ulama dengan didasari pengetahuan dalil yang digunakan oleh ulama tersebut. Dalam 
proses ittiba’ membutuhkan peran penglihatan orang-orang yang hidup bersama 
Rasulullah dalam hal ini istri dan keluarga serta para sahabat beliau. Tetapi dengan 
dasar penglihatan seseorang akan memungkinkan masing-masing memiliki fokus 
penglihatan yang berbeda baik secara fisik maupun nonfisik. Maka tak mengherankan 
jika muncul banyak riwayat hadits yang menceritakan suatu masalah dengan berbeda.   
  Dengan adanya perbedaan-perbedaan pendapat tentang ibadah shalat maupun 
ibadah-ibadah lainnya yang dikerjakan Rasulullah maka Muhammadiyah Sebagai 
organisasi Islam merasa perlu mendirikan majelis tarjih Muhammadiyah untuk 
menimbang dan memilih dari segala permasalahan-permasalahan ibadah dengan 
musyawarah berdasarkan Al-Qur’an sebagai perintah Allah SWT dan hadits sebagai 
sunnah Rasulullah. Majelis Tarjih Muhammadiyah berdiri pada tahun 1927 masehi 
melalui kongres ke 16 di pekalongan (Muhammadiyah,2015).  Tarjih berasal dari kata 
“rojjaha - yurajjihu – tarjihan”, yang berarti mengambil keputusan yang lebih kuat. 
Tarjih merupakan Usaha yang dilakukan oleh mujtahid untuk mengemukakan satu 
antara dua jalan ( dua dalil ) yang saling bertentangan , karena mempunyai kelebihan 
yang lebih kuat dari yang lainnya (Kasyf-u “I Asrar). 
   Himpunan Putusan Tarjih (HPT) Muhammadiyah tidak hanya berbentuk 
buku, melainkan dapat dijumpai dalam bentuk CD dan juga melalui situs resmi 
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Muhammadiyah dan Tarjih Muhammadiyah. Dengan perkembangan teknologi 
informatika dan komunikasi yang begitu pesat pada zaman sekarang dapat 
dimanfaatkan untuk dapat menambah solusi atau alternatif dalam hal model atau 
metode pembelajaran lain selain melalui buku, CD taupun melalui situs. 
  Shalat adalah perintah yang langsung diturunkan oleh Allah SWT yang 
diturunkan kepada Nabi Muhammad SAW tentang pentingnya shalat sebagai 
penolong. Allah berfirman dalam Q.S. Al-Ankabut/29: 45. 
  
Terjemahan : “Bacalah apa yang telah diwahyukan kepadamu, yaitu Al Kitab 
(Al quran) dan dirikanlah shalat. Sesungguhnya shalat itu 
mencegah dari (perbuatan-perbuatan) keji dan mungkar. Dan 
sesungguhnya mengingat Allah (shalat) adalah lebih besar 
(keutamaannya dari ibadat-ibadat yang lain). Dan Allah 
mengetahui apa yang kamu kerjakan.” (Departemen Agama, 
2008). 
 
Pada pangkal ayat ini, Rasulullah diberi tuntunan oleh Allah SWT bagaimana 
caranya memperteguh jiwa menghadapi tugas yang berat (melakukan dakwah kepada 
manusia), yaitu hendaklah beliau selalu membaca, merenungkan, dan memahami isi 
dari wahyu-wahyu yang diturunkan Allah SWT kepadanya dan hendaklah mendirikan 
shalat. Pada kalimat selanjutnya dari ayat ini adalah “… Sesungguhnya shalat itu 
mencegah dari yang keji dan yang mungkar…” yang telah disebutkan secara jelas 
bahwa shalat yang dikerjakan lima waktu itu (subuh, zuhur, ashar, magrib, dan isya) 
dapat membentengi kita dari perbuatan yang keji seperti berzina, merampok, 
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merugikan orang lain, berdusta, menipu dan segala perbuatan mungkar yang dapat 
celaan dari masyarakat karena shalat mengandung berbagai macam ibadah seperti 
takbir, tasbih, berdiri di hadapan Allah, ruku’ dan sujud dengan kerendahan hati, seraya 
pengagungan, lantaran di dalam ucapan dan perbuatan shalat terdapat isyarat untuk 
meninggalkan kekejian dan kemungkaran. 
Salah satu perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang saat ini 
sedang berkembang pesat adalah ponsel dengan sistem operasi Android. Android 
merupakan sistem operasi terbuka yang diperuntukkan untuk mobile device dan 
smartphone yang saat ini sedang sangat diminati oleh masyarakat. Android merupakan 
salah satu sistem operasi berbasis Linux yang bersifat open source yang dapat 
digunakan di perangkat mobile. Tujuan utama dari sistem operasi Android adalah untuk 
memajukan inovasi-inovasi piranti telepon bergerak agar pengguna mampu menikmati 
hasil eksplorasi dari kemampuan mobile sistem operasi Android dan digabungkan 
dengan metode pembelajaran terbaru yang lebih modern secara 3 dimensi dan untuk 
lebih mempermudah pembelajaran tata cara gerakan shalat dapat menggunakan 
Augmented Reality. 
Augmented reality (AR) adalah tekonologi yang menggabungkan benda maya 
dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu 
memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu yang nyata (Valino, 1998). 
Augmented  reality  memiliki  banyak peluang  untuk  terus dikembangkan dalam 
bidang apapun. 
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  Berdasarkan uraian diatas, masih ada sebagian umat muslim yang masih kurang 
mengerti dan memahami dalam tuntunan menunaikan ibadah sholat sesuai dengan 
yang dilakukan Nabi Muhammad SAW.  Maka peneliti akan membangun suatu 
aplikasi Augmented Reality Panduan Belajar Shalat Berdasarkan Tarjih 
Muhammadiyah berbasis Android. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka pokok 
permasalahan yang dihadapi yaitu : 
1. Bagaimana ummat muslim khususnya warga muhammadiyah tertarik membaca 
serta mempelajari gerakan dan bacaan shalat yang benar ? 
2. Bagaimana apikasi ini dapat menjadi alternatif untuk melengkapi buku agar 
menjadi interaktif ? 
3. Bagaimana agar aplikasi ini dapat memberikan kemudahan dalam penggunaan? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus 
penelitian penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut: 
1. Aplikasi ini menampilkan setiap gerakan wudhu dan shalat sesuai Himpinan 
Putusan Tarjih (HPT) Muhammadiyah. 
2. Menggunakan kombinasi dari gambar, teks, suara, dan objek tiga dimensi 
dalam menampilkan informasi Augmented Reality. 
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3. Target pengguna aplikasi ini adalah ummat muslim pada umumnya dan warga 
Muhammadiyah pada khususnya. 
4. Aplikasi ini melakukan tracking dengan menggunakan kamera smartphone 
Android dengan minimal versi 2.3 dan prosesor ARMv7. 
Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus dalam 
penelitian adalah: 
1. Augmented Reality 
Augmented Reality adalah penggabungan benda-benda nyata dan maya di 
lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata, dan terdapat integrasi 
antar benda tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata (Azuma, 
1997). 
2. Shalat  
Shalat adalah sarana komunikasi antara hamba dengan Tuhannya sebagai bentuk 
ibadah yang di dalamnya merupakan amalan yang tersusun dari beberapa perkataan 
dan perbuatan yang dimulai dengan takbiratul ikhram dan diakhiri dengan salam, serta 
sesuai dengan syarat dan rukun yang telah ditentukan syara ’(Imam Bashari Assayuthi, 
30). 
3. Tarjih 
Tarjih berasal dari kata "rojjaha – yurajjihu- tarjihan “, yang berarti mengambil 
sesuatu yang lebih kuat. Tarjih adalah usaha yang dilakukan oleh mujtahid untuk 
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mengemukakan satu antara dua jalan ( dua dalil ) yang saling bertentangan, karena 
mempunyai kelebihan yang lebih kuat dari yang lainnya (Kasyf-u “I Asrar). 
4. Muhammadiyah 
Arti menurut bahasa : Muhammadiyah berasal dari kata Muhammad, yang 
dimaksud adalah Nabi Muhammad dan mendapatkan tambahan “iyah” nisbiah yang 
berarti pengikut, jadi arti Muhammadiyah adalah pengikut Nabi Muhammad SAW.  
Arti menurut Istilah : Gerakan Islam Da'wah Amar Ma’ruf Nahi Munkar yang 
berazaskan Islam berlandaskan kepada Al Qur’an dan As-Sunnah yang bertujuan 
Mewujudkan Masyarakat Islam yang Sebenar-benarnya di Ridhoi oleh Allah SWT. 
Organisasi ini didirikan oleh KH. Ahmad Dahlan pada tanggal 18 November 1912 M 
/ 8 Dzulhijjah 1330 H di kampung kauman yogyakarta (Abu Mujahid). 
5. Android  
Android adalah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang 
mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi (Safaat, 2011). 
D. Kajian Pustaka 
Kajian pustaka ini digunakan sebagai pembanding antara penelitian yang sudah 
dilakukan dan yang akan dilakukan peneliti. Telaah penelitian tersebut diantaranya 
sebagai berikut. 
Septri Elvrilla (2011), Membuat aplikasi Gerakan Shalat Berdasarkan Buku 
Teks Belajar Shalat. Tujuan penelitian ini adalah menggunakan Android agar 
mempermudah umat muslim ataupun para mualaf dalam mempelajari tata cara shalat 
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yang benar dan tertib serta dapat  meningkatkan kepahaman umat muslim dalam 
mempelajari tata cara solat dengan mudah. 
Aplikasi ini memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan dirancang  dimana 
aplikasinya merupakan implementasi dari Augmented Reality berbasis android, namun 
yang membedakan dengan aplikasi yang akan dirancang adalah aplikasi ini 
mengunakan buku Risalah Tuntunan Shalat sedangkan penulis akan membuat aplikasi 
menggunakan buku Himpunan Putusan Tarjih Muhammadiyah, dan adanya 
penambahan suara, membuat objek menjadi jauh lebih interaktif dan mengganti marker 
menjadi lebih menarik dengan markerless. 
Ahmad Afandi (2015), pada penelitian yang berjudul Perancangan Aplikasi 
Pembelajaran Doa Agama Islam Pada Anak Dengan Augmented Reality (AR). Tujuan 
dari penelitian ini adalah menjelaskan cara belajar doa bagi anak muslim, menerapkan 
Augmented Reality (AR) Untuk pembelajaran doa anak muslim, merancang aplikasi 
pembelajaran doa untuk anak muslim dengan Augmented Reality (AR).  
Aplikasi ini memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan dirancang adalah 
aplikasi ini merupakan implementasi dari Augmented Reality berbasis Android, namun 
yang membedakan dengan aplikasi yang akan dirancang adalah aplikasi ini dirancang 
dengan 2 dimensi dan berisikan tentang beberapa doa-doa pilihan untuk anak-anak, 
sedangkan yang akan dibangun oleh peneliti adalah panduan shalat lengkap. 
Hasyim Azhary (2010), pada penelitian Aplikasi Tuntunan Shalat Berbasis 
Multimedia. Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aplikasi berbasis multimedia 
yang dapat menfasilitasi umat dalam mempelajari tata cara shalat. 
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Aplikasi ini memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan dibuat yaitu aplikasi 
ini membahas tentang keseluruhan gerakan dalam sholat. Perbedaan penelitian yang 
dibuat penulis dengan penelitian ini adalah aplikasi ini bebasis desktop dengan 
menggunakan aplikasi macromedia flash sedangkan penulis akan membuat aplikasi 
dengan platform android. 
Berdasarkan penelitian yang sudah ada yang menekankan pentingnya 
pembelajaran dengan metode dengan menggunakan media yang interaktif dan menarik 
maka dilakukan penelitian ini. Perbedaan dengan penelitian-penelitian sebelumnya 
adalah peneliti membuat aplikasi dengan mengabungkan kelebihan-kelebihan dan 
menutupi kekurangan-kekurangan setiap penelitian tersebut, aplikasi dibuat dengan 
basis yang berbeda yaitu menggunakan android dan aplikasi ini juga didukung 
informasi berupa audio. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
 Tujuan Penelitian 
  Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah mengaplikasikan 
Augmented Reality  Panduan Belajar Shalat Berdasarkan Tarjih Muhammadiyah 
berbasis android. 
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  Kegunaan Penelitan 
a. Kegunaan bagi dunia akademik 
Dapat memberikan suatu referensi yang berguna bagi dunia akademis 
khususnya dalam penelitian yang dilaksanakan akan datang dalam hal perkembangan 
teknologi terkhusus dalam bidang Augmented Reality. 
b. Kegunaan bagi penulis 
Menambah wawasan, mengembangkan, dan menerapkan ilmu yang telah 
dipelajari maupun ilmu baru yang didapat selama penelitian sebagai persiapan dalam 
dunia pekerjaan. 
c. Kegunaan bagi siswa sekolah dasar dan guru 
Manfaat yang diharapkan antara lain: 
1. Membantu umat Islam untuk mempelajari tata cara atau gerakan dalam wudhu 
dan shalat yang baik dan benar menurut Himpunan Putusan Tarjih 
Muhammadiyah. 
2. Memberikan informasi tentang bacaan-bacaan dalam wudhu dan shalat dalam 
bentuk teks dan suara. 
3. Sebagai media pembelajaran interaktif. 
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BAB II  
TINJAUAN TEORITIS 
A. Shalat 
Shalat adalah tiang agama. Siapa pun yang meninggalkannya, maka dia telah 
meruntuhkan agamanya. Sebab, di dalam shalat seorang hamba membangun hubungan 
dan berkomunikasi dengan Rabbnya. Dengan demikian, shalat dapat dijadikan tanda 
atau bukti nyata apakah seorang hamba mempunyai iman keislaman atau termasuk 
golongan orang-orang yang kufur (Akhmad Muhaimin Azzet, 2012). 
B. Majelis Tarjih Muhammadiyah 
  Majelis tarjih muhammadiyah mengeluarkan fatwa atau memastikan hukum 
tentang masalah-masalah tertentu. Masalah itu tidak perlu semata-mata terletak pada 
bidang agama dalam arti sempit tetapi mungkin juga terletak pada masalah yang dalam 
arti biasa tidak terletak dalam bidang agama, tetapi pendapat apapun juga haruslah 
dengan sendirinya didasarkan atas syari’ah yaitu Qur’an dan Hadits yang dalam proses 
pengambilan hukumnya didasarkan pada ilmu ushul fiqh. Majlis ini berusaha untuk 
mengembalikan suatu persoalan kepada sumbernya yaitu Al-Qur’an dan Al-Hadits, 
baik masalah itu semula sudah ada hukummnya dan berjalan di masyarakat tetapi masih 
dipertikaikan di kalangan umat Islam, ataupun yang merupakan masalah-masalah baru 
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yang sejak semula memang belum ada ketentuan hukumnya seperti masalah keluarga 
berencana, bayi tabung, bank dan lain-lain (Asrofie, 1983) 
C. Augmented Reality 
Augmented Reality (AR) atau dalam bahasa Indonesia disebut realitas 
tertambah adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan 
ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-
benda maya tersebut dalam waktu nyata. Benda-benda maya berfungsi menampilkan 
informasi yang tidak dapat diterima oleh manusia secara langsung. Hal ini membuat 
realitas tertambah berguna sebagai alat untuk membantu persepsi dan interaksi 
penggunanya dengan dunia nyata. Informasi yang ditampilkan oleh benda maya 
membantu pengguna melaksanakan kegiatan-kegiatan dalam dunia nyata.  
Menurut definisi Ronald Azuma (1997), ada tiga prinsip dari Augmented 
Reality. Yang pertama yaitu Augmented Reality merupakan Penggabungan dunia 
nyata dan virtual, yang kedua berjalan secara interaktif dalam waktu nyata (realtime), 
dan terdapat integrasi antar benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi 
dalam dunia nyata. Dalam perkembangannya saat ini 10 Augmented Reality tidak 
hanya bersifat visual saja, tapi sudah dapat diaplikasikan untuk semua indera, termasuk 
pendengaran, sentuhan, dan penciuman. Selain digunakan dalam bidang-bidang seperti 
kesehatan, militer, industri manufaktur, Augmented Reality juga telah diaplikasikan 
dalam perangkat-perangkat yang digunakan orang banyak, seperti pada telepon 
genggam. 
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D. Android 
Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux 
yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi.”.Android adalah sistem 
operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform 
terbuka bagi para pengembang untuk membuat aplikasi mereka sendiri. Pada awalnya 
dikembangkan oleh Android Inc, sebuah perusahaan pendatang baru yang membuat 
perangkat lunak untuk ponsel yang kemudian dibeli oleh Google Inc. Untuk 
pengembangannya, dibentuklah Open Handset Alliance (OHA), konsorsium dari 34 
perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi termasuk Google, 
HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia (Nazrudin Safaat H, 2014). 
E. Vuforia SDK 
Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit (SDK) untuk 
perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan aplikasi Augmented Reality. Dulu 
lebih dikenal dengan QCAR (Qualcomm Company Augmentend Reality). Ini 
menggunakan teknologi computer vision untuk mengenali dan melacak gambar planar 
(Image Target) dan objek 3D sederhana, seperti kotak, secara real-time.  
Kemampuan registrasi citra memungkinkan pengembang untuk mengatur 
posisi dan virtual orientasi objek, seperti model 3D dan media lainnya, dalam kaitannya 
dengan gambar dunia nyata ketika hal ini dilihat melalui kamera perangkat mobile. 
Objek maya kemudian melacak posisi dan orientasi dari gambar secara real-time 
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sehingga perspektif pengguna pada objek sesuai dengan perspektif mereka pada Image 
Target, sehingga muncul bahwa objek virtual adalah bagian dari adegan dunia nyata.  
SDK Vuforia mendukung berbagai jenis target 2D dan 3D termasuk target 
gambar (markerless), 3D Multi target konfigurasi, dan bentuk Marker Frame. Fitur 
tambahan dari SDK Vuforia yaitu deteksi oklusi lokal menggunakan vitual button, 
runtime pemilihan gambar target, dan kemampuan untuk membuat dan 
mengkonfigurasi ulang set pemrograman pada saat  runtime. 
Vuforia menyediakan Application Proogramming Interfaces (API) di C++, 
Java, dan Objective-C. SDK mendukung pembangunan untuk IOS dan Android 
menggunakan Vuforia karena kompatibel dengan berbagai perangkat mobile termasuk 
iPhone (4/4S), iPad, dan ponsel Android dan tablet yang menjalankan Android OS 
versi 2.2 atau yang lebih bear dan prosesor ARMv6 atau 7 dengan Floating Point Unit. 
(Qualcomm, 2015) 
F. JDK (Java Development Kit) 
Menurut DeCoster (2012), Java adalah sebuah teknologi yang diperkenalkan 
oleh Sun Microsysytems pada pertengahan tahun 1990. Menurut definisi Sun, Java 
adalah nama untuk sekumpulan teknologi untuk membuat dan menjalankan perangkat 
lunak pada computer standalone ataupun pada lingkungan jaringan.  
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G. Blender 3D 
 Blender adalah sebuah software yang memungkinkan penggunanya untuk 
melakukan pembuatan konten 3D yang interaktif. Software ini menawarkan fungsi 
penuh untuk melakukan modelling, rendering, pembuatan animasi, pos produski, dan 
pembuatan game. Awalnya dikembangkan oleh perusahaan “Not a Number” (NaN), 
kemudian dikembangkan sebagai “free software” yang sumbernya tersedia di bawah 
GNU GPL. (Evan, 2012) 
H. Unity 3D 
Unity 3D adalah sebuah software development yang terintegrasi untuk 
menciptakan video game atau konten lainnya seperti visualisasi arsitektur atau real-
time  animasi 3D. Unity 3D dapat digunakan pada microsoft Windows dan MAC OS, 
dan permainan yang dihasilkan dapat dijalankan pada Windows, MAC, Xbox 360, 
PlayStation 3, Wii, iPad, iPhone, Android dan Linux. Unity 3D juga dapat 
menghasilkan permainan untuk browser dengan menggunakan plugin Unity Web 
Player. Unity 3D juga memiliki kemampuan untuk mengekspor permainan yang 
dibangun untuk fungsionalitas Adobe Flash 3D. (Rizki, 2012) 
I. Daftar Simbol 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk 
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memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan 
simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat memudahkan bagi 
pemakai dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. 
Tabel II.2 Daftar Simbol Flowmap Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Awal / 
Akhir Program 
Simbol untuk memulai dan 
mengakhiri suatu program 
 
Dokumen 
Menunjukkan dokumen 
berupa dokumen  input 
dan output pada proses 
manual dan proses 
berbasis computer 
 
Proses Manual 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara manual 
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Proses Komputer 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara komputerisasi 
 
Arah Aliran Data 
Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian 
yang terkait pada suatu 
system 
 
Penyimpanan Manual 
Menunjukkan media 
penyimpanan data / 
infomasi secara manual 
 
Data 
Simbol input/output 
digunakan untuk mewakili 
data input/output 
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2. Daftar Simbol Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Tabel II.3 Daftar Simbol Use Case Diagram (Rosenberg, 2007) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Menspesifikan himpunan 
peran yang pengguna mainkan 
ketika berinteraksi dengan use 
case 
 
Use Case 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi 
yang ditampilkan sistem yang 
menghasilkan suatu hasil 
terukur bagi suatu actor 
 
System 
Menspesifikasikan paket yang 
menampilkan sistem secara 
terbatas 
 Unidirectional 
Association 
Menggambarkan relasi antara 
actor dengan use case dan 
proses berbasis computer 
 
Dependencies or 
Instantitiates 
Menggambarkan 
kebergantungan 
(dependencies) antar item 
dalam diagram 
 
Generalization 
Menggambarkan relasi lanjut 
antar use case atau 
menggmabarkan struktur 
pewarisan antar actor 
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3. Daftar Simbol Class Diagram 
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem 
dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
Tabel II.4 Daftar Simbol Class Diagram (Sa’adah, 2015) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 Class 
Blok - blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi obyek. 
Terdiri atas 3 bagian. Bagian atas 
adalah bagian nama dari class. 
Bagian tengah mendefinisikan 
property/atribut  class. Bagian akhir 
mendefinisikan method- method 
dari sebuah class.   
 
Association Menggambarkan relasi asosiasi 
 
Composition Menggambarkan relasi komposisi 
 
Dependencies Menggambarkan relasi dependensi 
 
Aggregation Menggambarkan relasi agregat 
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4. Daftar Simbol Activity Diagram 
Activity diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur 
kerjayagmengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari 
aktivitas tersebut. Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses bisnis 
dan alur kerja operasional secara langkah demi langkah dari komponen suatu 
sistem. 
Tabel II.5 Daftar Simbol Activity Diagram (Herry, 2014) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Action 
State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi dari 
suatu aksi 
 
Start State 
 
 
Bagaimana objek dibentuk 
atau diawali 
 
 
 
 
End State 
Bagaimana objek dibentuk 
atau diakhiri 
 
State Transtition 
State 
Transtitionmenunjukkan 
kegiatan apa berikutnya 
setelah suatu kegiatan 
 
Fork 
Percabangan yang 
menunjukkan aliran pada 
activity diagram 
22 
 
 
 
Join 
Percabangan yang menjadi 
arah aliran pada activity 
diagram 
 
Decision 
Pilihan untuk mengambil 
keputusan 
 
5. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. 
Tabel II.6 Daftar Simbol Sequence Diagram (Rosenberg, 2007) 
Simbol Nama Katerangan 
 
Actor 
Orang atau divisi yang terlibat 
dalam suatu sistem 
 
Object Lifeline 
Menyatakan kehidupan suatu objek 
dalam basis waktu 
 
Activation 
Menyatakan objek dalam keadaan 
aktif dan berinteraksi 
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Message 
Menyatakan arah tujuan antara 
object lifeline 
 Message 
(Return) 
Menyatakan arah kembali antara 
object lifeline 
 
6. Daftar Simbol Flowchart 
Flowchart atau Bagan alir adalah bagan  (chart) yang menunjukkan 
alir  (flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir 
(flowchart) digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk 
dokumentasi. 
Tabel II.7 Daftar Simbol Flowchart (Kristanto, 2003) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
Terminator Permulaan atau akhir program 
 
Flow Line Arah aliran program 
 
 
Preparation 
Proses inisialisasi atau pemberian 
harga awal 
 
 
Process 
Proses perhitungan atau proses 
pengolahan data 
24 
 
 
 
Input/Output 
Data 
Proses input atau output data, 
parameter, informasi 
 
Predefined 
Process 
Permulaan sub program atau 
proses menjalankan sub program 
 
Decision 
Perbandingan pernyataan, 
penyeleksian data yang 
memberikan pilihan untuk 
langkah selanjutnya 
 
On Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian 
flowchart yang ada pada satu 
halaman 
 
Off Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian 
flowchart yang ada pada halaman 
berbeda 
 
 
25 
 
 
BAB III  
METODOLOGI PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian kualitatif yang digunakan 
adalah Design and Creation. Dipilihnya jenis penelitian ini oleh penulis dikarenakan 
konsep dari Design and Creation sangat tepat untuk mengelola penelitian ini . Design 
And Creation merupakan sebuah metodologi pengembangan sistem terfokus untuk 
mengembangkan produk-produk berbasis IT. Metodologi Design And Creation dalam 
pengembangan sistem melibatkan model waterfall atau prototyping (Dr. Zamhar 
Iswandono Ismail). Disamping melakukan penelitian tentang judul ini, penulis juga 
mengembangkan produk berdasarkan penelitian yang dilakukan. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library Research yang 
merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, tesis maupun 
literature lainnya yang dapat dijadikan acuan pembahasan dalam masalah ini. 
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Penelitian ini keterkaitan pada sumber-sumber data online atau internet ataupun hasil 
dari penelitian sebelumnya sebagai bahan referensi bagi peneliti selanjutnya. 
D. Metode Pengumpulan Data  
1. Teknik Interview (Wawancara) 
Melakukan wawancara terhadap narasumber yang dianggap perlu untuk 
diambil keterangannya yakni guru dan siswa yang berhubungan dengan pembelajaran 
ilmu pengetahuan alam dalam hal sistem tata surya. 
2. Studi Literatur 
Studi Literatur adalah salah satu metode pengumpulan data dengan cara 
membaca buku-buku dan jurnal sesuai dengan data yang dibutuhkan. Pada penelitian 
ini penulis memilih studi literatur untuk mengumpulkan referensi tentang tuntunan 
shalat. 
E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitan yaitu: 
1. Kebutuhan Hardware 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan mengumpulkan 
data pada aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
a. Smartphone Android Xiaomi mi4i 
b. Laptop Acer aspire E1-472G 
c. Print 
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2. Kebutuhan Software 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sebagai 
berikut: 
a. Sistem Operasi Windows 
b. Qualcomm Vuforia SDK 
c. Adobe Photoshop  
d. Corel Draw 
e. Blender 3D 
f. Unity 3D 
g. Nuendo 
3. Kebutuhan Brainware  
Adapun kebutuhan Brainware pada aplikasi ini meliputi:  
a. Maker (Pembuat), orang yang akan bertugas membuat aplikasi AR Tuntunan 
Shalat 
b. Tester (Penguji), orang yang akan melakukan pengujian kelayakan aplikasi ini. 
c. User (Pengguna), orang yang memainkan. 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
Analisis data terbagi menjadi dua yaitu, metode analisis kuantitatif dan metode 
analisis kualitatif. Analisis kuantitatif ini menggunakan data statistik dan dapat 
dilakukan dengan cepat, sementara analisis kualitatif ini digunakan untuk data 
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kualitatif data yang digunakannya adalah berupa catatan-catatan yang biasanya 
cenderung banyak dan menumpuk sehingga membutuhkan waktu yang cukup lama 
untuk dapat menganalisisnya secara seksama. 
Dalam penelitian ini, metode yang digunakan penulis adalah metode analisis 
kualitatif. Analisis kualitatif adalah prosedur penelitian yang bermaksud untuk 
memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian misalnya 
perilaku, persepsi, motivasi, tindakan, dll. Secara holistic, dengan cara deskriptif dalam 
bentuk kata-kata dan bahasa. (Moelong, 2002) 
G. Metode Perancangan Aplikasi 
Metode perencanaan aplikasi yang digunakan adalah waterfall merupakan 
salah satu metode dalam SDLC. Adapun Tahapan tahapan dari metode waterfall adalah 
sebagai berikut: 
1. Requirement Analysis 
Seluruh kebutuhan software harus bisa didapatkan, termasuk didalamnya 
kegunaan software yang diharapkan pengguna dan batasan software. 
2. System Design 
Sebelum melakukan coding, terlebih dahulu memberikan gambaran apa 
yang seharusnya dikerjakan dan bagaimana tampilannya. 
3. Implementation 
Pembuatan software dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya 
akan digabungkan dalam tahap berikutnya. 
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4. Integration dan Testing 
Penggabungan modul-modul yang sudah dibuat dan dilakukan pengujian. 
5. Operation dan Maintenance 
Software yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi 
sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering 
diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan program, kesalahan pada 
baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini adalah BlackBox. 
BlackBox testing yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa 
menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah 
fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi 
yang dibutuhkan. (Ariani S. dan M. Shalahuddin, 2011) 
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BAB IV  
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem 
1. Analisis Masalah 
Analisis masalah adalah langkah awal yang diperlukan untuk mengetahui 
permasalahan apa saja yang terjadi pada sistem yang telah berjalan.  
Analisis masalah yang dimaksud adalah kurangnya media atau metode 
pembelajaran tentn tuntunan shalat terkhusus bagi warga Muhammadiyah, ini 
dikarenakan media yang digunakan hanyalah menggunakan buku maupun CD tutorial.  
Aplikasi Augmented Reality panduan belajar shalat berdasarkan tarjih 
muhammadiyah berbasis android sehingga dapat menarik minat untuk mempelajari 
tuntunan shalat sesuai panduan Himpunan Putusan Tarjih Muhammadiyah. Teknologi 
Augmented Reality yang menggabungkan antara objek dunia nyata dengan objek 
virtual, dapat diterapkan menjadi media pembelajaran yang interaktif sekaligus sebagai 
alat peraga dalam gerakan shalat yang menarik. 
2. Analisis Sistem Berjalan 
Analisis Sistem atau analisis proses adalah tahapan yang memberi gambaran 
tentang sistem yang sedang berjalan sekarang. Analisis ini bertujuan untuk memberi 
gambaran yang lebih detail bagaimana cara kerja dari sistem yang sedang berjalan. 
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Prosedur pada proses media yang sedang berjalan sekarang dapat di lihat seperti pada 
Gambar IV. 1 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 1 Alur Sistem yang Sedang Berjalan 
1. User adalah objek yang ingin mendapatkan informasi yang terdapat pada buku. 
2. Media booklet atau sebagai alat yang memberikan informasi dengan berisikan 
gambar yang ditampilkan dalam bentuk 2D.  
 Analisis Sistem yang Diusulkan 
Sistem yang akan dibangun adalah suatu aplikasi mobile menggunakan 
platform Android dengan teknologi Augmented Reality. Teknologi dengan aplikasi 
mobile dipilih karena teknologi ini mudah diakses dimana saja dan sangat berkembang 
pada masa kini sehingga memudahkan user untuk mengakses aplikasi ini. Keunggulan 
dari teknologi augmented reality juga sangat menonjol dalam segi menampilkan suatu 
informasi secara realtime sehingga dapat diterapkan kedalam aplikasi, untuk dapat 
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memberikan solusi dari permasalahan yang ada. Prosedur pada proses sistem yang 
ditawarkan adalah sebagai berikut: 
1. User adalah seorang pengguna yang akan menggunakan akses handphone dalam 
mendapatkan informasinya. 
2. Pada saat user menjalankan aplikasi, aplikasi ini akan menjalankan kamera telepon 
seluler secara otomatis untuk men-tracking marker serta mensingkronkan marker 
dengan kamera.  
3. Buku merupakan media informasi yang didalamnya terdapat marker yang 
memiliki bentuk yang berbeda dan yang nantinya akan di tracking oleh 
handphone.  
4. Menghasilkan Animasi 3D dan suara yang merupakan hasil yang dihasilkan oleh 
media aplikasi yang telah memiliki aplikasi Augmented Reality Multi Marker di 
dalamnya.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 2 Alur Sistem yang Akan Dibuat 
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 Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Analisis Kebutuhan Non Fungsional 
Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem yang 
menitik beratkan pada perilaku yang dimiliki oleh sistem, diantaranya kebutuhan 
perangkat lunak, perangkat keras, serta user sebagai bahan analisis kekurangan dan 
kebutuhan yang harus di penuhi dalam perancangan sistem yang akan di terapkan. 
1) Analisis Perangkat Lunak (Software) 
Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem yang merupakan sebuah 
himpunan perangkat yang mendukung atau dibutuhkan untuk membangun aplikasi ini. 
Perangkat lunak tersebut adalah sebagai berikut; 
1) Windows 8.1 Enterprise 
2) Unity 4.6 
3) Vuforia SDK 
4) Blender 3D 
5) Photoshop CC 
6) Adobe Illustrator CS6 
7) Android Jellybean 4.2.1 
8) Nuendo 4 
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2) Analisis Perangkat Keras (Hardware) 
Komputer/ handphone dan webcam adalah sebuah perangkat keras yang tidak 
luput dari perangkat lunak sebagai interaksinya.  Perangkat lunak memberikan sebuah 
perintah-perintah terhadap perangkat keras agar dapat berjalan dengan baik. Dalam 
pembangunan aplikasi AR Tuntunan Shalat ini menggunakan perangkat keras sebagai 
pendukungnya adalah sebagai berikut : 
a) Laptop Acer Aspire E1-472G dengan spesifikasi sebagai berikut: 
1. Processor Onboard Intel Core i5 4200U-1.6Ghz Turbo 2.6Ghz 
2. NVDIA® GeForce® 820M with 2 GB dedicated VRAM 
3. Standard Memory 4 GB DDR3  
4. Hard Drive Type 500 GB 
5. Display Size 14.0" HD LED LCD  
b) Ponsel Xiomi Mi 4i dengan spesifikasi sebagai berikut: 
1. Android OS, v5.0.2 (lollipop) 
2. Chipset Qualcomm MSM8939 Snapdragon 615 
3. CPU Quad-core 1.7 GHz Cortex-A53 
4. GPU Adreno 405 
5. Camera primer 13 MP, 4128 x 3096 piksel, Camera Sekunder 5 MP 
6. Memory Internal 16 GB, RAM 2 GB 
7. Resolution 1080 x 1920 piksel (~ 441 ppi pixel density) 
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3) Analisis Pengguna (User) 
Analsis user ini dimaksudkan untuk siapa saja yang dapat menggunakan 
aplikasi AR Tuntunan Shalat ini.  Disini hanya di khususkan di pergunakan hanya oleh 
user yang memiliki hardware (Smartphone Android) baik orang dewasa, remaja 
maupun anak-anak asalkan untuk anak-anak berada di bawah pengawasan orang tua. 
Hak akses yang di berikan hanya melihat animasi 3D dan suara yang di hasilkan oleh 
aplikasi serta gambar. 
b. Analisis Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional berhubungan dengan fitur software yang akan dibuat 
atau dikembangkan. Berikut ini adalah tahapan analisis kebutuhan fungsional Sistem 
Aplikasi mobile AR Tuntunan Shalat. Analisis kebutuhan fungsional menggambarkan 
proses kegiatan yang akan diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan kebutuhan 
yang diperlukan sistem agar sistem dapat berjalan dengan baik. Analisis yang 
dilakukan dimodelkan dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language). 
Tahap-tahap pemodelan dalam analisis tersebut antara lain identifikasi aktor, Usecase 
Diagram, Sequence Diagram, dan Activity   Diagram. 
1) Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran scenario dari interaksi antara pengguna 
dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor dan kegiatan 
yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
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Gambar IV. 3 Use Case Diagram 
2) Activity Diagram 
Activity diagram merupakan diagram yang memodelkan aliran kerja atau work 
flow dari urutan aktifitas dalam suatu proses yang mengacu pada use case diagram 
yang ada. Berikut ini penjelasan dari activity diagram: 
a) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu utama 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 4 Activity Diagram Menu Utama 
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b) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu kamera AR 
  
 
  
 
 
 Gambar IV. 5 Activity Diagram Menu Kamera AR 
c) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu bantuan 
 
Gambar IV. 6  Activity Diagram Menu Bantuan 
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d) Activity diagram yang berkaitan dengan menampilkan menu tentang 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 7 Activity Diagram Menu Tentang 
3) Sequence Diagram 
Sequence diagram merupakan sebuah diagram yang menggambarkan interaksi 
antar masing-masing objek pada setiap use case dalam urutan waktu. Interaksi ini 
berupa pengiriman serangkaian data antar objek-objek yang saling berinteraksi. 
a) Sequence diagram menu dapat dilihat pada gambar IV.9 
Gambar IV. 8 Sequence Diagram Menu 
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b) Sequence diagram kamera AR dapat dilihat pada gambar IV.10 
Gambar IV. 9 Sequence Diagram Menu Kamera AR 
c) Sequence diagram bantuan dapat dilihat pada gambar IV.11 
Gambar IV. 10 Sequence Diagram Menu Bantuan 
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d) Sequence diagram tentang dapat dilihat pada gambar IV.12 
Gambar IV. 11 Sequence Diagram Menu Tentang 
4) Struktur Navigasi 
Aplikasi AR Tuntunan Shalat menggunakan struktur navigasi Hierarchiacal 
Model, di mana menu utama adalah pusat navigasi yang merupakan penghubung ke 
semua fitur pada aplikasi. 
 
Gambar IV. 12 Struktur Navigasi Aplikasi AR Tuntunan Shalat 
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5) Flowchart 
Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan urutan-urutan 
prosedur dari suatu aplikasi. Untuk mempermudah dalam pembuatan aplikasi, penulis 
merancang diagram alur (flowchart) sehingga pembuatan program aplikasi dapat 
dilakukan secara sistematis. Gambar IV.14 merupakan flowchart dari aplikasi yang 
dibuat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 13 Flowchart Aplikasi AR Tuntunan Shalat 
42 
 
 
B. Perancangan Sistem 
Perancangan akan dimulai setelah tahap analisis terhadap sistem selesai 
dilakukan. Perancangan dapat didefinisikan sebagai penggambaran, perencanaan dan 
pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah kedalam satu 
kesatuan yang utuh dan berfungsi. 
1. Perancangan Buku (Marker) 
Marker adalah real enviroment berbentuk objek nyata yang akan menghasilkan 
virtual reality, marker ini digunakan sebagai tempat Augmented Reality muncul. 
Berikut ini salah satu marker yang digunakan dalam aplikasi AR Tuntunan Shalat 
beserta tahap pembacaan marker seperti terlihat pada  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 14 Proses perancangan buku (Marker) dengan Adobe Photoshop CC 
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Gambar IV. 15 Proses Editing foto marker dengan Photoshop CC 
 
 
Gambar IV. 16 Proses uplaod foto marker pada webside vuforia developer 
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2. Perancangan Objek 3D 
Dalam lingkungan Augmented Reality, objek 3D sangat memiliki peran 
penting, karena dengan objek 3D ini pesan yang disampaikan akan menjadi lebih real 
dan menarik. Berikut langkah-langkah pembuat objek 3D AR Tuntunan Shalat dengan 
menggunakan 3D Blender.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 17 Pembuatan Objek Manusia dan gerakan shalat 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  Gambar IV. 18 Pembuatan Objek Manusia dan gerakan wudhu 
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3. Perancangan Sound 
Sound merupakan salah satu elemen penting dalam aplikasi multi media. 
Berikut perancangan sound untuk aplikasi AR Tuntunan Shalat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 19 Proses Editing Sound dengan menggunakan aplikasi Neundo 4 
4.  Perancangan Interface Aplikasi 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi pengguna 
dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu sebagai 
berikut: 
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a. Perancangan Antarmuka SplashScreen 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 20 Desain antarmuka Splashscreen 
Keterangan gambar 
1. Akan di isi dengan gambar splashscreen 
b. Perancangan Antarmuka Menu Utama 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 21 Desain antarmuka Menu Utama 
 
Keterangan gambar: 
1. Akan di isi nama aplikasi 
2. Akan di isi button Kamera AR 
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3. Akan di isi button Bantuan 
4. Akan di isi button Tentang 
5. Akan di isi button Keluar 
6. Akan di isi button Download 
c. Perancangan Anratmuka Menu Kamera AR 
Gambar IV. 22 Desain antarmuka Menu Kamera AR 
Keterangan Gambar: 
1. Akan di isi oleh objek 3D 
2. Akan di isi oleh button kembali 
d. Perancangan Antarmuka Menu Bantuan 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV. 823 Desain antarmuka Menu Bantuan 
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Keterangan Gambar 
1. Akan di isi gambar bantun penggunaan aplikasi 
2. Akan di isi button kembali 
e. Perancangan Antarmuka Menu Tentang 
 
Gambar IV. 24 Desain Antarmuka Menu Tentang 
Keterangan Gambar: 
1. Akan di isi gambar tentang pengambang 
2. Akan di isi button kembali 
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BAB V  
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi 
Adapun perancangan objek 3D dan tampilan interface yang di desain 
menggunakan software modeling Unity 3D dan Blender 3D untuk membuat beberapa 
objek 3D. Pada aplikasi ini file script tersimpan dalam format *.cs, file objek 3D 
tersimpan dalam format *.fbx, file sound tersimpan dengan format *.mp3 dan file 
image tersimpan dengan format *.png dan *.jpg. 
Gambar V. 1 Script Aplikasi 
Pada gambar V.1 merupakan file untuk script yang berhubungan dengan 
aplikasi. 
Gambar V. 2 Vuforia Script 
Pada gambar V. 2 merupakan folder dan file script Vuforia untuk keperluan 
melakukan penampilan gambar objek 3D dalam pembuat aplikasi. 
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Gambar V. 3 File marker 
Pada gambar V.3 merupakan kumpulan file marker yang akan di tampilkan 
dalam aplikasi. 
 
 
 
 
 
Gambar V. 4 File Image 
Pada gambar V.4 merupakan kumpulan folder yang berisi icon dan gambar-
gambar yang akan di tampilkan dalam aplikasi. 
 
 
 
 
Gambar V. 5 File Sound 
Pada gambar V.5 merupakan kumpulan file sound yang akan mengisi 
penjelasan dalam aplikasi. 
 
51 
 
 
1. Interface 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V. 6 Antarmuka Menu Utama 
Tampilan awal dari aplikasi yang berisi beberapa menu yaitu menu kamera AR, 
menu bantuan, menu tentang dan menu keluar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V. 7 Antarmuka Menu Bantuan 
Merupakan tampilan yang memuat informasi tentang fungsi dari setiap menu 
yang ada dalam aplikasi dan memberikan petunjuk dalam menggunakan aplikasi AR 
Tuntunan Shalat .  
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Gambar V. 8 Antarmuka Menu Tentang 
Tampilan dari menu tentang berisi deskripsi aplikasi AR Tuntunan Shalat, hal-
hal yang dapat dilakukan oleh aplikasi ini serta informasi tentang pengembang. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V. 9 Antarmuka Menu Kamera AR 
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Tampilan dari kamera AR yang akan menampilkan objek 3D serta bacaan 
berupa suara yang akan menjelaskan deskripsi objek 3D yang ditampilkan. 
B. Analisis Hasil Pengujian 
Adapun hasil dari pengujian pada sistem ini adalah sebagai berikut: 
1.  Pengujian Kamera AR 
Pengujian kamera AR pada aplikasi ini bertujuan untuk memastikan kamera 
dapat mendeteksi gambar dalam beberapa kondisi dan posisi yang berbeda. Berikut ini 
hasil dari pengujian kamera AR. 
1. Pengujian menggunakan kertas mengkilap, seperti yang ditunjukkan pada gambar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V. 10 Penampilan Objek 3D dan Suara 
2. Pengujian dalam kondisi kurang pencahayaan, seperti yang ditunjukkan pada 
gambar 
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Gambar V. 11 Pengujian Ditempat Kurang Pencahayaan 
3. Pengujian pada posisi bagian depan marker, seperti yang ditunjukkan pada gambar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V. 12 Pengujian pada posisi depan marker 
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4. Pengujian pada posisi bagian samping marker 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                      Gambar V. 13 Pengujian pada posisi samping marker 
5. Pengujian pada posisi bagian belakang marker 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V. 14 Pengujian pada posisi belakang marker 
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Berdasarkan analisis tersebut hasil yang ditemukan adalah sebagai berikut: 
1. Penempatan marker yang tidak rata dapat menyebabkan objek 3D tampil kurang 
sempurna dan membuat suara terputus-putus. 
2. Ukuran objek yang ditampilkan sebaiknya tidak lebih besar dari gambar marker. 
3. Dalam menggunakan AR Tuntunan Shalat sebaiknya tidak ditempat yang sedikit 
cahaya karena dapat mempengaruhi pendeteksian. 
4. Penggunaan kertas yang mengkilap ataupun kertas biasa pada buku fisik tidak 
memperngaruhi proses pendeteksian  
5. Image target yang digunakan untuk halaman buku sebaiknya jelas dan memiliki 
feature yang tinggi yaitu memiliki banyak sudut dan area persegi. 
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan dari penelitian skripsi yang berjudul: “Augmented Reality Panduan 
Belajar Shalat Berdasarkan Tarjih Muhammadiyah Berbasis Android  ” adalah sebagai 
berikut:  
1. Dapat membuat ummat muslim khususnya warga muhammadiyah tertarik 
membaca serta mempelajari gerakan dan bacaan shalat yang benar dengan 
menambahkan objek 3D dan suara. 
2. Dapat menjadi alternatif untuk melengkapi buku agar menjadi interaktif.  
3. Memberikan kemudahan dalam penggunaan serta dapat digunakan dimana saja 
karena diaplikasikan dalam mobilephone Android.  
Adapun kesimpulan dalam pengujian akurasi masih banyak kekurangan, 
dimana objek yang ditangkap tidak dapat dikenali, dikarenakan banyak faktor yang 
mempengaruhi seperti cahaya maupun sudut dan jarak.  
B. Saran  
Aplikasi AR Tuntunan Shalat sudah tentu masih jauh dari kata sempurna dan 
masih memiliki banyak kekurangan. Untuk itu perlu dilakukan pengembangan dan 
penyempurnaan aplikasi agar lebih baik. Adapun saran agar aplikasi ini bisa berjalan 
dengan lebih optimal dan lebih menarik sebagai berikut:  
1. Objek 3D yang disajikan masih kurang mirip dengan aslinya, diharapkan untuk 
kedepannya agar mirip dan tampak seperti nyata. 
2. Aplikasi masih kaku, maka diharapkan untuk kedeapannya aplikasi dapat  lebih 
interaktif dengan menambahkan fitur zoom ini dan zoom out dll.   
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3. Aplikasi ini hanya memiliki 3 pembelajaran mengenai tuntunan shalat yakni 
shalat fardhu, jenazah dan idul fitri/adha serta wudhu, diharapkan kedepannya 
aplikasi AR tuntunan shalat ini dapat dilengkapi. 
4. Pada panduan shalat jenazah ini hanya memiliki 1 tuntunan yakni tuntunan 
shalat bagi mayat laki-laki, dirapkan kedepannya dapat ditambahkan untuk 
mayit wanita, dan anak-anak.  
5. Aplikasi ini hanya dapat berjalan pada satu platform yaitu Android. Kelemahan 
ini menjadi acuan untuk dapat dikembangkan lagi agar dapat digunakan di 
beberapa platform.  
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut bisa 
dijadikan sebagai bahan masukan yang dapat bermanfaat bagi penulis khususnya dan 
bagi pengembang pada umunya. 
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